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“Barang siapa yang menempuh jalan untuk mencari ilmu pengetahuan, 
maka akan dimudahkan padanya jalan menuju surga” 
(HR. MUSLIM) 
“Jadikanlah sholat dan sabar sebagai penolongmu. Dan sesungguhnya 
yang demikian itu sungguh berat, kecuali bagi orang-orang yang 
khusuk” 
(Al-Baqarah 45) 
“Dengan ilmu hidup akan bahagia, dengan cinta hidup akan indah, 
dengan agama hidup akan terarah” 
(HR. MUSLIM) 
“ A Fruitless life is a useless life. (Hidup yang tak menghasilkan apa-









Permainan merupakan salah satu faktor yang cukup penting 
dalam tumbuh kembang siswa. Tetapi dalam hal ini permainan tidak 
semua baik bagi siswa. Pemanfaatan dan penggunaan permainan (game) 
edukasi dapat menunjang proses pembelajaran terhadap siswa.  Hal ini 
yang membuat beberapa tujuan penulis untuk memberikan solusi 
tersebut, diantaranya mengubah cara belajar konvensional menjadi cara 
belajar simulasi dengan game edukasi. Mengembangkan kreativitas anak, 
karena dalam game edukasi memiliki unsur tantangan, ketepatan, daya 
nalar, dan etika. Untuk membantu siswa mengenal pelajaran dasar serta 
untuk melatih ketangkasan, kecerdasan, kreatifitas, dan imajinasi siswa. 
 
Dari permasalahan tersebut penulis membuat permainan (Game) 
edukasi Matematika Sederhana untuk Sekolah Dasar yang baik untuk 
tumbuh kembang siswa. Penulis menggunakan program aplikasi adobe 
flash cs.6 dalam pembuatan game tersebut. Tehnik pengumpulan data 
yang digunakan adalah referensi, observasi, dan wawancara. 
 
Dari penelitian ini dihasilkan sebuah aplikasi game edukasi 
matematika yang membantu pengguna dalam belajar sehingga dapat 
dijadikan sebagai media belajar yang lebih mudah dimengerti dan 
menyenangkan bagi siswa-siswi Sekolah Dasar. Game matematika dasar 
ini terdiri dari operasi bilangan penjumlahan, pengurangan, pembagian, 
dan perkalian untuk Sekolah Dasar kelas satu, dua, dan tiga. 
 
Kata Kunci : Adobe  Flash, Game, Matematika, Media  Pembelajaran, 
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